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MECANORMA HARDWARE 


Quick Spectrum 


AUMENTIAMO LA VELOCITÀ DELLO SPECTRUM ESPANSO CON QUESTO SEMPLICE 
CIRCUITO CHE ELIMINA UNO DEI DIFETTI PIÙ EVIDENTI DI QUESTA MACCHINA. 


S e il vostro amato Spectrum vi 
sembra un pò" lento oppure 
volcle accelerare l’esecuzione di 
programmi o giochi, questo c il 
circuito che fa per voi. Il disposi¬ 
tivo, in pratica, corregge uno dei 
vari «bachi» dello ZX consen¬ 
tendo di aumentare in misura 
apprezzabile la velocità di esecu¬ 
zione dei programmi, La ULA 
(Uncommitted logie array), a cui 
spetta la gestione del video, ha la 
priorità sulla zona di memoria 



che va dalla locazione 16384;]!;: 
locazione 32767. Questa parie di 
memoria che ammonta a 16 K l ì 
è a lettura e scrittura (RAM) è 
fisicamente un blocco unico, in 
altre parole se si legge o si scrive 
in una locazione, tutto il blocco 
è, per così dire, impegnato. La 
ULA, per generare rìmmagme, 
deve leggere quasi in continua 
zinne la zona dì memoria riserva¬ 
ta al vìdeo che va dalla locazioni 
16384 alla 23295. 
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Quando anche la CPU deve in¬ 
tervenire nella zona comune, da- 
lo che è impossibile leggere due 
istruzioni contemporaneamente 
nello stesso blocco di memoria, 
la LI LÀ risolve il problema to¬ 
gliendo il clock alla CPU. Questo 
significa che l’elaborazione viene 
momentaneamente sospesa e ri¬ 
prende quando la ULA finisce i 
propri cicli di lettura- Il «baco» 
sia nel fatto che, se la CPU tenta 
di usare la memoria non riserva- 
Ui al video ma compresa in questi 
26 K, può essere bloccata dalla 
ILA perché questa sta leggendo 
hì zona video. Per ovviare a que¬ 
sto inconveniente basta usare il 
blocco video solo per questo 
scopo e porre il resto delle loca¬ 
zioni (23296-32767) in un altro 
«blocco» allo stesso indirizzo. 
Questa modifica può essere effet¬ 
tata solamente sullo Specirum 
in 48K espanso con memorie da 
64 K.bit {4164, 4864 o equi va len¬ 
ii! perdendo l'espansione a 80 K 
(se attivata) ma guadagnando in 
velocità. Nella zona di memoria 
che viene rilocata trovano posto 
le variabili dì sistema che per lo¬ 
ro natura sono aggiornate di 
contìnuo nelPesecuzione di un 
programma, oltre a circa 8K di 
spazio per il basic: con la modifi¬ 
ca questi 8K non sono più sog¬ 
getti a restrizione d’uso rendendo 
['elaboratore più veloce. Anche 
le routines in linguaggio macchi¬ 
na contenute in questa zona ora 
diventano più rapide: se servono 
ìi generare suoni la tonalità sarà 
pi i acuta e la durata più breve. 
Passiamo ora alla descrizione del 
circuito, il quale non è altro che 
un address decoder che provvede 
ad indirizzare i dati ai 16 K che 
contengono il video o allupan¬ 
done secondo i segnali che riceve 
dalla CPU. Per locazioni fino ai- 
fi 23295 il circuito non interviene 
mentre gli indirizzi superiori 
vengono spostati nella zona di 
espansione evitando cosi conflitti 
con [a ULA. Questa operazione 
viene effettuata tramite la linea 
dì indirizzamento A15: quando è 
presente lo zero logico la ULA 
capisce che si vuole usare la parte 
di memoria che lei gestisce, 
quando c’è un « 1 » viene abilitata 
3'espansìone. Il nostro circuito 
provvede a generare Fu no logico 


schema elettrico 



// circuito elettrico provvede a separare l’area video da quella dati nei primi 

16K di memoria , 



PER 

UNA BASETTA 
GRATIS 


Avete trovato il trasferìbile allega¬ 
to alla rivista? Sì? Allora via alla 
ricerca di una basetta vergine sulla 
quale appiccicare il trasferibile. 
Prima però ricordatevi di pulire 
accurata mente la superficie con 
del sapone da cucina. Dopo il sa¬ 
pone è ora la volta di un bel bagno 
in una soluzione di percloruro fer¬ 


rico e dopo una mezz’oretta oplà 
la basetta è pronta per essere fora 
ta e accogliere i componenti. 
Contenti del regalo? 
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Ptr montare tu basetta al!*interno dello Spectrum è necessario innanzitutto 
sfilare l'integrato IC26 ed inserirlo nel terzo zoccolo della basettino; questo 
zoccolo, al contrario degli altri, deve avere t terminali lunghi (I cm circa), A 
questo punto dovrete effettuare i collegamenti come indicato nei disegni. Ricor¬ 
datevi che questi collegamenti sì riferiscono alla versione 2 dello Spectrum: se 
avete i’issue three dovrete effettuare le modifiche indicate nell'apposito riquadro 
della pagina accanto. À questo punto sistemate la basettina in modo che i 
terminali dello zoccolo lungo entrino nello zoccolo vuoto solloslante nel quale 
era montalo originariamente l'integrato IC26. 


ZOCCOLO con 
TERMINALI LUNGHI 



sulla linea A15 per indirizzi supe¬ 
riori a 23295; in questo modo l i 
ULÀ non si accorge che si vuote 
usare la zona su cui ha il contro] 
lo e quindi non blocca il clock 
della CPU. I dati non vanno per¬ 
si perche lo stesso segnale abilila 
respansione che viene usala an¬ 
che nella parte solitamente inu¬ 
tilizzata, ottimizzando il rendi 
mento complessivo del compu¬ 
ter. Invece delle solite porte, il 
circuito utilizza due muhiplexer 
che permettono di ridurre drasii* 
ca mente il numero dei corti pu¬ 
nenti, l’assorbimento di correnti 
c il carico per le uscite della CPU. 
Passiamo ora al montaggio. La 
basettina trova posto alPinternu 
dello ZX; per il montaggio è ne¬ 
cessario fare uso di tre zoccoli 
normali più uno zoccolo con i 
terminali lunghi nel quale inseri¬ 
re l’integrato IC26 dopo averi 
stilato dal suo zoccolo origina¬ 
rio. Sono necessari anche alcun, 
collega memi col resto della mac¬ 
china che debbono essere eseguiti 
con filo isolato sottile e con un 
saldatore di piccola potenza. 

Per i collegamenti rimandiamo 
agli appositi disegni. La numera¬ 
zione degli integrati è quella dei 

10 Spectrum. E importante colle- 
gare il pin 5 della CPU(IC2)con 

11 foro metallizzato a destra della 
ULÀ, foro che originariamente 
doveva essere collegato al positi¬ 
vo o a massa a seconda del tipo 
di espansione, pena la perdita del 
controllo della macchina. Per 
quanto riguarda il collegamento 
del pin 37 di ICI c del pin Ridi 
1C24, prima di procedere con la 
saldatura si debbono sfilare i due 
integrati, divaricare leggermente 
Ì pin in questione e reinserire gii 
integrati negli zoccoli. In questa 
modo i terminali sporgeranno a 
l’esterno dello zoccolo facilitan¬ 
dole operazioni di saldatura. Per 
gli altri collegamenti deve essere; 
effettuata solo la saldatura nel 
luogo indicato senza manosi 
sioni di alcun tipo, 1 reofori dello 
zoccolo con i terminali più lun¬ 
ghi vanno accorciati quel tanni 
che basta per permettere al co ! 
perdilo dello Spectrum di avvi¬ 
tarsi al fondo. 

Questa modifica è pienamente 
compatibile con tutte le periferi¬ 
che dello Spectrum. Lo stampalo 
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il montaggio 






e i collegamenti indicali delie il- 
Iìjsii anioni si riferiscono alPissue 
tm Per collegare il circuito alla 
versione ire occorre effettuare 
delle modifiche nei collegamenti 
mi come indicato nelPapposito 
riquadro. Prima quindi di partire 


a razzo col saldatore controllate 
attentamente la versione dei vo¬ 
stro Spectrum e se l'espansione 
di memoria monta le 4164 o le 
4864. Nel caso in cui le memorie 
utilizzate siano da 32 Kbit, non è 
possibile utilizzare il circuitine». 



“T7 

ILA 


t TI ^ 

* L « * 3 • 



COMPONENTI 


U1 = 74LS151 
li 2 = 74LS153 
U3= 74LS02 


Per poter montare ia ha set lina 
all'Interno dello Spennati. Il terzo 
zoccolo (nei quale è inserito 
Fintegrato IC26) deve avere / 
terminali lunghi almeno 1-2 
ceni ime tri. 


In questo caso Punico modo per 
aumentare la velocità de! vostro 
Spectrum è quello dì sostituire le 
otto memorie con le 4164 o le 
4864. 


SE AVETE 
L’ISSUE THREE 

I! nostro dispositivo funziona anche 
con nssuc three dello Spectrum, la 
versione attualmente in vendita in 
questa fortunata macchina. Con 
questo modello tuttavia, ci sono al¬ 
cuni problemi di spazio dovuti all'a¬ 
letta di raffreddamento che, in que¬ 
sto caso, ha una superficie maggiore. 
Inoltre, con questo modello, bisogna 
effettuare il ponticello TI e collegare 
con un filo sottile il pin 5 dello 7M 
con il foro a destra del ponticello 4 
cioè rultimo foro in basso a destra 
delta zona dei ponticelli ebe è, lo ri¬ 
cordiamo, situata sotto il dissipatore. , 
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Dentro 


SECONDA PUNTATA DEL MINI CORSO RAGIONATO 
PER LA PROGRAMMAZIONE DEI MICROCOMPUTERS 


di P. l ODOROVICH e C ERMACORA 


P roseguiamo 1 1 nostro discor¬ 
so occupandoci del Basic, in 
modo un po' diverso da come 
abbiamo fatto finora: diamo uno 
sguardo a come i programmi 
vengono memorizzati dal com¬ 
puter. 

Questo cì serve per capire co¬ 
me lavorano utilità tipo tool (che 
offrono funzioni come il rcnum- 
ber, compressione di numeri ecc, 
indispensabili al programmato- 
re) e ci permette di realizzarne in 
proprio. 

Impariamo quindi a program¬ 
mare direttamente con le POKE, 
dimenticandoci per un attimo 
che Io Spcctrum possiede imo dei 
migliori editor disponibili su per¬ 


sonal. Quando battiamo una li¬ 
nea di un programma ed EN- 
TER, la stessa lìnea si colloca 
nella memoria. 

Se al computer non c col legala 
l’interfaccia 1, la locazione d’ini¬ 
zio in cui viene memorizzato il 
Basic è la 23755, 

In detta locazione e in quella 
immediatamente successiva è con¬ 
tenuto il numero della prima li¬ 
nea nella forma a due bytes (con 
il byte più significativo per primo 
e il meno significativo per secon¬ 
do). 

In qualsiasi momento possia¬ 
mo ottenere tale numero dando; 
PRINT PEEK 23755*256 + 
PEEK 23756 


Alle due seguenti locazioni di 
memoria troviamo i dati riguar¬ 
danti la lunghezza della linea, 
sempre espressi con due bytes 
(questa volta con il meno signifi¬ 
cativo per primo seguito dal più 
significativo). 

Per sapere quanti bytes occupa 
la prima linea basta dare: 

PRIN 1 PEEK 23757+256* 
PEEK 23758. 1 

Successivamente, a partire dal¬ 
la locazione 23759 in poi, sono 
memorizzate le istruzioni e i ca¬ 
ratteri della linea, nelPordine 
esatto in cui li abbiamo inseriti, 
con qualche differenza per i 
numeri. 

Come separatore tra linee sue- 
















RENUMBER STATEMENTS 



REM *RINUMERATQRE LINEE*PT 
RESTORE PEEK 23621+266+PEEK 
23622 

«204. FOR *«1 TO 38 

«906 READ b; POKE *+23296,6 

9908 NEXT » 

9910 INPUT "par ttnza"; b 

9912 INPUT " int*rv« uo" ; 4 

9914 RANDOMIZE 4 

9916 POKE 23301,PEEK 23670 

9918 POKE 23302,PEEK 23671 

9920 RANDOMIZE b 

9922 POKE 23304,PEEK 23670 

9924 POKE 23306,PEEK 23671 

9926 RANDQMIZE USR 23296 

9928 DATA 237,107,83,92,1,0,0,17 

,0,0,213,229,237,91,75,.92,175,23 

7,82,225,209,200,197,114,35,115, 

35,78,35,70,35,9,235,193,9,235,2 

^ P 


l# routine, sopra illustrata, permette dì riordinare le linee di programma 
automaticamente, secondo h sequenza prestabilita, ! riferimenti dei (ìosub e 
dei (iato debbono essere sistemati manualmente dall'operatore. 


Lesive troviamo il carattere di 
controllo di ENTER (13)* 

Per chiarire eventuali dubbi 
caricate un qualsiasi vostro prò- 
ira mina Basic e battete il seguen¬ 
te analizzatore mono linea: 

9999 FOR a—23755 TO 65535: 
PRINT a; TAB 8; PEEK a; 
TABI6; CHR$ PEEK a AND 
PEEK a >31: NEXT a* 


Facendolo partire con RUN 
9999 tutta la memoria dall’area 
del Basic in poi verrà listata. 

Nelle tre colonne visualizzate 
compaiono da sinistra a destra: 
la locazione di memoria, il valore 
contenuto, il carattere corrispon¬ 
dente (se esiste). 

Tutto il programma è analiz¬ 
zato in questo modo; farvi delle 


modifiche è un gioco da ragazzi. 

Per esempio, se ad una data 
locazione c'c una istruzione 
BORDER, pokando nella stessa 
218 (carattere corrispondente al¬ 
l'istruzione PAPER) inseriamo 
quest 4 ultima al suo posto* 

Un’altra modifica che possia¬ 
mo fare direttamente sul listato è 
la ri numerazione di una o più li¬ 
nce: semplicemente il valore dei 
due bytes alle locazioni 23755, 
23756 (per la prima linea) e quel¬ 
lo di tutte le coppie seguenti il 
carattere di controllo di ENI ER 
( 13 ); 

L'utilità della ri numerazione è 
notevole per chi usa il Basic; in¬ 
fatti ci permette di poter inserire 
ulteriori linee anche dove non vi 
è più posto o di unire con MER¬ 
CÉ più programmi, senza so¬ 
vrapposizioni. Realizzare una 
routine che effettui automatica- 
mente questo lavoro è molto 
semplice e noi ve ne proponiamo 
una molto veloce, scritta in lin¬ 
guaggio macchina. 

Per usarla, caricatela assieme 
al vostro programma e fatela 
partire con RUN 9900, 

Alle 2 richieste di INPUT ri¬ 
spondete con il valore che volete 
dare alla prima linea e V interval¬ 
lo desiderato tra linee consecu¬ 
tive. 

Per maggiore comodità, una 
volta stabiliti i parametri richie¬ 
sti, si può anche eliminare il basic 
ed usare solo la routine in memo¬ 
ria, chiamandola con RANDO- 
M1ZE USR 23296* 

Ricordiamo che i comandi 
GOTO, GOSUB, RESTORE n, 
LINE n, LIST n, presenti nel li¬ 
stato rimunerato, devono essere 
modificati manualmente per es¬ 
sere adattati ai nuovi numeri di 
linea* 

Usando il programmino ana¬ 
lizzatore visto in precedenza, po¬ 
tete notare che ogni numero, al 
seguito di istruzioni, ad argo¬ 
mento numerico, è a sua volta 
seguito da sei bytes contenenti 
caratteri strani* Infatti, per moti¬ 
vi di elaborazione, i numeri risul¬ 
tano memorizzati contempora¬ 
neamente in due modi diversi. 
Più precisamente compaiono sia 
come sequenza di caratteri, che 
nella forma a cinque bytes (in cui 
sono rappresentati da segno. 


RISPARMIARE MEMORIA 

10 REM ««RIDUTTORE#* b¥ P.T, " 

20 RESTORE 

30 FOR a-1 TO 123 

40 READ b 

60 POKE 4+23295,b 

60 NEXT * 

70 PRINT '‘RIDUTTORE DI PROGRAM 

MI PRONTO ! . CARICA IL PROGR 

AMMA DA RIDURRE. POI DAI RAN 

DOMIZE USR 23296" 

80 DATA 42,83,92,43,237,75,75, 
92,35,187,237.66,9,200,36,35,78, 
36,73,229,35,126,264,13,32,3 

90 DATA 209,24,231,254,14,32,2 
43,209,213,11,11.11,197,120,18,2 
7,121,18,2*9,43,125,254,47,40 
10© DATA 19,254,46,66,15,254,19 
6,40,4,254,58,48,7,35,35,119,43, 
43,24,231,35,54,178,35,54,34 
110 DATA 225,35,35,54,34,35,84, 
93,213,35,35,35,229,42,89,92,167 
,237,82,68,77,226,237,176,42 
120 DATA 75,92,43,43,43,34,75,9 
2,42,89,92,43,43,43.34,89,92,225 
,193,24,155,0 


le poche linee di programma, contenenti una lunga serie di Data, permettono 
di ristrutturare il programma da voi creato in modo da risparmiare memoria. 
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«989 POR «api TQ 
4 THEN QO SUB 99' 
9991 NEXT 4 
9993 PRINT "{m 1 ’: 
9996 POR *■«-! Ti 
IF PEEK b>5? OR I 


1> 9■ STOP 
6 STEP -1; 
b<48 THEN R 


ETURN 

9997 POKE b 
9999 PRINT 


vostro programmi 


nemmeno voi potrete riconoscano! 


V 




giH,Mf, 2 ttbit btt PIERO T. 
PRINT SCRAMBkfi RTTIURTO 
T pi«PEEK 23635+256#PEEK 
; LET pf«PEEK 23627+256*P 

A .. 


Ksaasaa-jti: MBm>-WÈ 


. 

PEEK «al : 

• ■' •• : •’ • ■ - : 4 

1 - • 

ri-v' 


•Ì-lKr" 


■*8: NEXT b 
! RETURN 


tépere segrete le ftncé dei^mtrÈ sèmpHcf^htfh, caricate 


tori dei 48K, presentiamo un 
programma di traduzione auto- 
malica dei numeri in VAL+- 
stringa che vi può essere sicura¬ 
mente di grande aiuto. Con esso 
siete in grado di: continuare pro¬ 
grammi bloccati dallVOut of 
memory», ridurre i tempi di cari¬ 
camento da registratore, riserva¬ 
re più spazio ai dati di un data¬ 


base, ecc. Per l'uso caricare il no¬ 
stro programma e dare RUN; 
immediatamente il linguaggio 
macchina contenuto nelle linee di 
DATA viene allocato nella me¬ 
moria. Poi, caricando con LO AD 
il programma da ridurre e dando 
RÀNDOMIZE USR 23296, in 
pochi secondi viene fatto ciò che 
a mano richiede qualche ora. 


mantissa ed esponente, preceduti 
dai carattere di controllo 14)* 

Il computer, infatti, per effet¬ 
tuare ogni calcolo, richiede che 
gli siano forniti numeri in nota¬ 
zione binaria, mentre noi li scri¬ 
viamo e li vediamo listati come 
decimati. È facilmente dimostra¬ 
bile clic* una volta inserita una 
linea di programma, il computer 
ignora totalmente i numeri rap¬ 
presentati conte caratteri e lavora 
solo su quelli binari. Battendo: 

1 PRINT 10 

e poi dando in modo diretto 
POKE 23760, 57 andiamo a mo¬ 
dificare la rappresentazione a ca¬ 
ratteri del numero dopo la 
PRINT trasformando il 10 in 90. 

Facendo eseguire la linea con 
RUN, il computer scrive sempre 
*10» ignorando il numero scritto 
e occupandosi solo della rappre¬ 
sentazione binaria. 

Da ciò abbiamo elaborato il 
programma SCRAMBLE pub¬ 
blicato in queste pagine che, ca¬ 
ricato insieme ad un vostro pro¬ 
gramma, sostituisce tutti i nume¬ 
ri del listato con valori casuali. 

Ciò vi permette di prestare 
programmi evitando il rischio di 
vederli pubblicati qualche mese 
dopo su una rivista. La doppia 
rappresentazione dei numeri 
provoca però un grande spreco 
di memoria, che su di un listato 
di medie dimensioni è notevole e, 
in certi casi, insopportabile. 

In questa situazione ci viene in 
aiuto la funzione VAL « » che 
converte (quando è possibile) 
una stringa in numero. Usando 
al posto di un numero «n» VAL 
«n» il computer lo memorizza co¬ 
me fosse una stringa risparmian¬ 
do 3 bytes. Sembra strano ma: 

1 PRINT AT10, 13, 3*4 
occupa 12 bytes in più di: 

1 PRINT AT VAL «10», 
VÀL« 13»; VAL«3»* VÀL*4». 

Per i più pignoli facciamo no¬ 
tare che il numero 0 può essere 
rappresentato da «NOT PI» e il 
numero 1 da NOT NOT PI con 
ulteriore risparmio di memoria. 
Questi accorgimenti per occupa¬ 
re meno memoria, rallentano, 
per contro, l’esecuzione del pro¬ 
gramma. Sta a voi decidere se è il 
caso di usarli o meno. Per chi 
possiede uno Spectrum da lóK e 
per gli accanitissimi programma- 


PER ESEMPIO CON LO SPECTRUM... 


...con etti si possono affrontare piacevolmente ie prime esperienze dì Basic è 
realizzabile anche urto piccola gestione dati. Nell'immagine, la macchina 
corredata dei mini floppy e delle interfacce model l e 2. 
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